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Sinar UV merupakan fenomena alam yang dapat berdampak buruk bagi kesehatan 
kulit pada manusia. Kecenderungan terpaparnya sinar matahari langsung yang 
terik di daerah tropis seperti Asia Tenggara, termasuk Indonesia membuat penulis 
memilih topik tersebut untuk dibahas lebih lanjut. Setelah diadakan kuesioner 
melalui media online terhadap target masyarakat Jabodetabek yang berdomisili di 
provinsi DKI Jakarta, sebagian besar responden wanita pada masa remaja akhir 
terbukti kurang mengetahui dampak buruk yang diakibatkan oleh Sinar UV. 
Untuk itu media informasi melalui desain booth dapat menjadi salah satu solusi 
untuk pemecahan masalah tersebut. Penulis mengumpulkan data-data yang 
diperlukan dengan Mixed-method menurut Creswell untuk pemecahan masalah 
melalui desain dengan pendekatan metode penelitian kualitatif dan kuantitatif. 
Wawancara tertulis, pengajuan kuesioner online, serta penelusuran ulang dari 
hasil survey dengan membaca buku ‘Human Centered Design’ oleh IDEO (2015), 
jurnal-jurnal, dan dengan mempelajari media online membantu penulis dalam 
perancangan desain. Hasil pengumpulan data akan digunakan penulis sebagai 
pendukung untuk membuat media interaktif. 
 
 






UV rays are a natural phenomenon that has a negative impact on skin health in 
humans. The tendency of being exposed to hot direct sunlight in tropical areas 
such as Southeast Asia, including Indonesia, made the author choose this topic to 
be discussed further. After a questionnaire was conducted through online media 
against the Jabodetabek target community who live in the province of Special 
Capital Region of Jakarta, most of the female respondents in their adolescence 
proved to be less aware of the bad effects caused by UV rays. For this reason, an 
information media through booth design can be a solution to this problem. The 
author collects the necessary data by using mixed methods according to Creswell 
to manage the problem through a design with a qualitative and quantitative 
research method approach. Written interviews, submission of online 
questionnaires, and retrace of survey results by reading the book of 'Human 
Centered Design' by IDEO (2015), journals, and by studying online media helps 
the author in designs. The results of the data will be used by the author as 
supporting materials for making interactive media. 
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